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SNES 

SUPER MARIO ALL-STARS 

Quatro jogosclássicos do 
8 bits num único cartu¬ 
cho para o seu SNES. Em 
quatro páginas com ma¬ 
pas, warp zones estraté¬ 
gicas e os macetes para 
detonar os chefes. 


Os principais golpes do cartucho que você estava 
esperando 


MEGA 



THE SUPER 
SHINOBI2 

A Sega detona com uma 
nova aventura de 
Shinobi. Veja todas as 
fases, com mapas dos 
pontos mais cabeludos 


BUBSY 

0 gato malandro chega aos consoles Sega , com a 
mesma qualidade do SNES. Debulhado até o final! 

SHOTS 

Veja porquê a versão de MortalKombatpara Mega virá 
com um código secreto. E as primeiras imagens de 
Sonic para Árcades e do novo game das Tartarugas. 


NINTENDO 


Little Samson 


32 


YoshPs Cookie 


34 


MASTER SYSTEM 


Champions of Europe 


Populous 
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NEO GEO 


Samurai Shodown 


38 


SpaceGuest5-Thef\lextMuíation 40 
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SHOTS Notícias do mundo dos games 
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AÇÃO GAMES CLUBE Você compra, vende ou troca 

41 

PRÓXIMA EDIÇÃO 0 que vai pintar nas bancas 

42 
















































































































































NINJA GAIDEN 3 (Nintendo) 

Alô rapaziada! Gostaria de sa¬ 
ber algum código para este jogo. 

ROBERTO FREITAS JR. 

Brasília, DF 

Código só usando o Game 
Genie, Roberto. Experimente es¬ 
tes três: SXEKVLVG para vidas 
infinitas; SZEXILSA para ener¬ 
gia ilimitada; e SZVZ11VQ para 
tempo ilimitado. 

ALEX Kl DD IN MIRACLE 
WORLD (Master) 

Não consigo desvendar o enig¬ 
ma da última fase. Qual ê a se- 
qüêxicia correta? 

CAIO CARDOSO 
Osasco, SP 

Você não foi muito específico 
ern sua carta, mas achamos que 
está falando da sequência das 
pedras na fase final, nào é? Caso 


seja isso mesmo, anote aí: sol. 
ondas, lua, estrela, sol t lua, on¬ 
das , peixe, estrela, peixe . 

GOLDEN AXE WARRIOR 
(Mester) 

Estou precisando de uma aju¬ 
da neste game. Daria pra vocês 
mandarem a resposta para a mi¬ 
nha casa? 

RENATO BADELA 
Botucatu, SP 

Galera, a gente não tem a me¬ 
nor condição de responder as car¬ 
tas pelo correio f porque recebemos 
mais de 3000cartaspormês. Quan¬ 
to ao Golden Axe Warrior, confi¬ 
ra estas dicas espertas. 

Logo no primeiro labirinto, 
você deve encontrar o machado 
(axe). Ele fica dentro de uma ces¬ 
ta , na sala 1. Pegue-o e vá corren¬ 
do para a sala 2. Para abrir a 
porta t empurre a tocha da es¬ 
querda paia direita , UÀU! Você 
acaba de encontrar o chefe ♦ Dê 
umas oito machadadas para ele 
virar história ; 

Death A d der é o chefão final. 
Ele ê um cara traiçoeiro* Deside 
de seus ataques constantes e pre¬ 
pare-se para atacarapenas quan¬ 


do o seu Life estiver completinho, 
Não se esqueça de carregar uma 
maçã com você. E muito cuida¬ 
do: Death Addernão é chefão por 
acaso. 

STREETS 0FRAGE2 
(Mega) 

Queria saber quais são os gol¬ 
pes da Blaze. Ela é mesmo a me¬ 
lhor personagem? 

RENATO BUENO CAREIRA 
Presidente Prudente, SP 

É a pura verdade , itenato, 
Blaze ê a mais completa lutadora 
deste game animaL Aperte B + C 
para dar uma rasteira de 36Q-. 
Detone com B várias vezes segui¬ 
das e desfira dois socos, uma 
cotovelada e um chute : Aperte C 
e B logo em seguida e dê uma 
esperta jogada para trás. 

FATAL FURY (Mega) 

Como é que eu faço para des¬ 
colar Continues neste game de 
luta animalesco? 

ANDRÉ DE OLIVEIRA 
Chapecó, SC 

Não ê sonho não, André * Veja 
só que manha esperta: quando 


rolar o Game Over, mantenha 
Direcional para cima aperree : ■■ 
em seguida t aperte A,BeC. d - 
os botões e aperte iudo junto n :- 
vamente „ Seus créditos aumer- 
tam sempre que você repete es:- 
truque. Legai r nê? 

DRAGON BALLZ (SNES) 

Como faço para rebater o po¬ 
der do meu adversário? 
GILBERTO SUN IlflMA 
São Paulo, SP 

Não é muito fácil, mas vale a 
pena aprender. O lance ê o se¬ 
guinte , Gilberto : coloque o 
Direcional para trás, para frente 
e, quando o personagem abaixar 
as mãos f detone a magia , 

GODS (SNES) 

Estou com problemas neste 
jogo. Vocês me ajudariam muito 
fornecendo as passwords. 
CLÁUDIO MOTTÁ 
Campinas* SP 

Relaxe. Cláudio. Aí vão os có¬ 
digos que você pediu. 

Fase 2: SD1 

Fase 3: BMH 

Fase 4: MGB 


IT'S NOT ALL 



















Nb versão Mega . os combates rolam num Os personagens são maiores na versão para 

cenário futurista Super NES 


SKAUNCAM SONIC EM AKAMS 


Cada nova aventura de Sonic fica ain¬ 
da me! hor. Mas nesta versão para arcades 
que a Segaestá lançando (ainda sem data 
confirmada), oporco-espinhoextrapolou. 
0 jogo é simplesmente um dos mais 
divertidos quejá pintaram para um arcade! 

Esqueça as Green Hill Zone, Cassino 
NightZone e outros cenários que você já 
viu nosvideogames. Sonic theFtedgehog 
Arcadetertui ma ambientagão totalmente 
nova. Os cenários têm uma perspectiva 
tridimensional, onde os objetos apare¬ 
cem de "esquina". Lembra do game 
Marble Madness, para Mega? É mais ou 
menos daquele jeitão. 

Os desafios do herói são diversos e 
superanimaís. Para ajudá-lo, há dois ou¬ 
tros personagens: Ray e Mighty, muito 


atrapalhados por sina!. Até no tipo de 
controie, o arcade é inovador. Em vez da 
conhecidaalavanca, o comando Direcional 
utilizado é o trackball, uma bolinha presaà 
mesa do arcade mas que pode ser girada 
em todas as direções. 

Utilizando o trackball juntamente com 
um botão de pulo e ataque, o jogador faz 
o personagem dar os famosos spinning 
jumps para escapar dos perigos ou atacar 
inimigos. E olha que não falta ação: a Sega 
promete fases numerosas e longas, em¬ 
baladas por um som de arrebentar. 

Só mais um detalhe pra deixar todo 
mundo babando: ateladestebrinquedinho 
terá “apenas” 52 polegadas. Ou o tama¬ 
nho de uma TV gigante, daquelas que nem 
passam direito pela porta da sala. 


Sonic e um de seus novos amigos, Ray: desa¬ 
fios inéditos 


O cenário é visto sempre pelos ângulos, dando 
uma perspectiva tridimensional ao jogo 


NOVO niUIUGAS NINJA TERÁ 16 MEGA 


A Konami divulgou mais detalhes so¬ 
bre o novo jogo com as Tartarugas Ninja, 
previsto para o início do próximo ano. 
Como já dissemos, o game será de com¬ 
bates corpo a corpo, estilo StreetFighter. 
Agora, sabe-se também que o cartucho 
terá 16 Mega nas versões Super NES e 
Mega Drive. 

Apesar da mesma capacidade de me¬ 
mória, os jogos para os dois sistemas 


rivais serão diferentes. Na versão de Super 
NES, rolará um torneio na própria cidade 
de Nova Iorque, onde as tartarugas pode¬ 
rão lutar uma contra a outra. Na de Mega, 
o quarteto mascarado enfrentará inimigos 
diversos num mundofuturista. Agora, uma 
pequena correção: o game nas duas ver¬ 
sões chama-se TeenageMutantNinja Tiirtles 
- Tournament Fighters, e não Turtle Fighter. 
como dissemos na edição passada. 


Sr vocêéfãdo PC Engine, pode comemo- 
: ■ : :i anunciado para este sistema o lahça- 
-erto de três super-hits do Neo Geo: Fatal 
-. - 2. World Heroes 2eArtof Fighting. Um 
sbow de pancadaria. 


A Sega está mesmo empenhada em apro¬ 
veitar todo o potencial de seu CD ROM. Veja 
só as primeiras imagens de AX101, game em 
desenvolvimento para o Mega CD! Aindasem 
data de lançamento, o novo game é um 
simulador de nave espacial em que o jogador 
tem a visão do cockpit (cabine). Nas várias 
sequências animadas que rolam durante o 
jogo, porém, tem-se a visão externa da nave, 
de cidades, de personagens etc. AX 101 está 
pintando como umgame cheio deaçãoecom 
um visual de dar água na boca! 


Olha só o visual 
do novo simula¬ 
dor! Mas só 
para o$ felizes 
proprietários de 
um Mega CD 
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LETKAL ENFORCERS 
SAIRÁ MRA SEGA (D 

Venn aí um game de muita ação, realis¬ 
mo e imagens digitalizadas para o Sega 
CD, Letbal Enforcers, título já conhecido 
nos arcades, é o primeiro game da Konami 
para o CD ROM da Sega, com lançamen¬ 
to previsto para as próximas semanas. 
Estilo Mc Dog Macree, o game é de tiro e 
o objetivo é detonar nínjas e bandidos 
que ameaçam a paz na cidade. 



Lethal Enforcers: tiroteio com muito realismo 


JAPONESES COLOCAM VIDEOfiAME 
Alt EM AVIÃO 


Existe coisa mais chata do que passar horas e 
horas sentado na poltrona de um avião, assistindo a 
filmes que não têm a menor graça? Os felizardos 
passageiros de alguns vôos internacionais da Japan 
Airlines, pelo menos, têm coisas muito mais interes¬ 
santes pra fazer, A companhia aérea instalou um 
sistema individual para jogar vídeogame que torna 
as viagens muito mais divertidas! 0 console é um 



Alguns võos internacionais da JAL ofe¬ 
recem videogames aos passageiros 


Mega Drive compactado e com fones de ouvido. Quase do tamanho de um Game Gear 
o aparelho foi desenvolvido especialmente para esta aplicação. Ele é ligado a uma TV em 
cores de cristal líquido e tela de quatro polegadas, que é acoplada ao braço da poltrona. 
Depois, basta escolher um dos cartuchos disponíveis no avião e boa viagem! 





A Arena começou a lançar Mortal Kombat para cinco sistemas diferentes a partir de 13 de 
setembro: Mega, SNES. G.Gear, G.Boy e Master, As versões para videogames da Sega, porém, 
foram dotadas de um código secreto queativa os movimentos e cenas mais violentos doarcade, 
No Mega. use a sequência A,B,A,C,A,B e B na tela com a mensagem "Codes of Honor". No 
Master e Game Gear use a sequência 2,1,2, Baixo e Cima na teia "Codes '. Não se sabe se estes 
efeitos estarão disponíveis nas versões Nintendo, mas tudo indica que não. 
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Design e Cores 

A Monark combi¬ 
nou e> mais avan¬ 
çado design com 
as mais modernas 
cores cítricas que 
uma Mountain Bike 
pode ter. Você po¬ 
de escolher o Qua¬ 
dro em amarelo, ver¬ 
de ou vermelho, 
contrastando sem¬ 
pre com o azul do 
GarEa e dk> Guidão. 



Freios M. System 

Esse sistema de 
íreios 4 o mais 
avançado do mer¬ 
cado, Foi desenvol¬ 
vido pela Shimano 
e gGranle total se¬ 
gurança e preci¬ 
são na hora da fre- 
nagem. tantD em 
trilhas enlame¬ 
ados como em ter¬ 
renos arenosos 
ou ruas molhadas* 



Cubo Cassete 


A Honari Altu.s 
vem equipada com 
c Grupo Shimano 
CIO, =-ue srts* c so- 
íistrcaãa sisremc 
Cubo Gsers Além 


vocé sistema 


fao 


man u- 




bsl:i-sde tis sua 









MDNARK ALTÜS 



LINHA MOUNTAIN MDNARK 


VDCÊ 

CHEGA LÁ 


DM9 











SUPER MARIO ALL- STARS/ 
Nintendo 


I 




MARIO SO CONSEGUE 
ARREBENTAR BLOÇOS DE TIJOlOS 
QUANDO ESTA GRANDE 


iáMi 


Mi 


Mario 3 já era bom no Nintendo 8 bits. 


._í "=L~;ã 3 fiHflfWO 


Um é pouco, dois é bom e três é 
demais. Se depender da Nintendo, 
este velho ditado popular caducou. 
Depois do clássico Super Mario 
World, chegou a vez de Super 
Mario All-Stars, um cartucho de 
16 Mega que traz para o Super 
NES os quatro games do italiano 
Mario lançados anteriormente 
apenas para o Nintendo 8 bits. 

A original fórmula 4-em-1 es¬ 
tréia com Super Mario (85), Super 
Mario 2 japonês (de 86), Super Ma¬ 
rio 2 (88) e Super Mario 3 (88). Os 
games são igualzinhos às versões para 
Nintendo 8 bits. Só que com gráficos e 
músicas mais bem elaboradas. O que já era 
bom ficou quase perfeito. 


Esta autêntica e pioneira coletânea de games chega para coroar a verdadeira febre de Mario 
querolano mundo inteiro. Que Mario é o símbolo da Nintendo, todo mundo está careca de saber. 
0 que pouca gente sabe é que ele apareceu pela primeira vez em um game no antigo Donkey 
Kong. Efoi só depois de uma rápida passagem pelos arcades que Mario surgiu parao Nintendo. 
Mas isto tudo é história... Confira o que este superpacotão tem de melhor. E fique com caios 
nos dedos de tanto jogar Super Mario All-Stars, um clássico que vate por quatro. 


SUPER MARIO (85) 

0 primeiro game dasérie. Um clássico que 
i detonou a gamemania no Japão e nos States, 
i Mario e Luigí (na opção para dois jogadores) 

• enfrentam mil e uma aventuras para salvar a 
PrincesaToadstool das mãos do terrível Bowser. 
I Para isso basta pular em cima dos inimigos, 
\ uma ou duas vezes, até que eles dêem o fora. 

I Mil segredos 

Quem quiser se dar bem nos jogos do Mario 
I tem que ser antes de tudo curioso. Fuçar é a 
1 palavra de ordem. Os bioquinhoscom interro- 
1 gação têm itens ou moedas escondidos. Mas 
| você deve arrebentar todos os bioquinhos de 
| tijolos que puder: alguns revelam surpresas. 
; ; Experimente até mesmo dar socos no ar para 
descobrir blocos invisíveis. Outra coisa que 
deve ser investigada são os canos: experi¬ 
mente entrar em todos (mesmo os que têm 
plantas carnívoras) ficando em cima deles e 
colocando o Direcional para baixo. 


SAQUE OS NOMES 


Alguns games de Super Mario, 
inclusive este, têm nomes diferentes no 
Japão e nos States. Veja quais são 


ESTADOS UNIDOS 


Super Mario All-Stars 


Super Mario 2 


The Lost Leveis 


JAPAO 


Super Mario Collection 


Super Mario USA 


Super Mario 2 


Super Mario (1)e Super Mario 3 
não mudam de nome nos dois países. 


Xe Y 


Solta os tiros de fogo 


V 




Ganha tiro 


>y< 

Dá invencibilidade 
temporária 

& 

Faz crescer 

Q> 

Dá vida extra 

---j 


COMANDOS 


ITENS 


100 dâo uma vida 


Pulo 


Está tudo em japo¬ 
nês, mas dá para 
entender. De cima 
para baixo: Conti¬ 
nue, Save e Quit 


Escolha o seu Super 
Mario, É nesta teia 
que você seleciona 
qual dos quatro 
games irá jogar. 
Coisa fina 


COMPARE O VISUAL 




.. mas ficou animal no seu Super NES 





















































































Logo no quar¬ 
to cano do 
Mundo 1-1 
rola uma saia 
secreta de 
bônus. Pegue 
um montão 
de moedas 




Este é o chefe do Mundo 2-4.0 game 
tem ao todo oito chefes. 0 esquema 
para derrotá-los é sempre pular sobre a 
cabeça e aicançar o machadinho 


fraeo 


m 

Wlit- 

MM 9 , 

_ird ün a _ 

De um inocente bioco de tijolos da 
fase 2-1 sai uma trepadeira que leva 
você a um cêu de moedas 




WARP ZONE PARA A FASE 4 

No Mundo 1-2 rola uma Warp Zone (atalho) espertíssima para você ir direto para o 
2-, 3 a ou 4 a Mundo. 0 lance é o seguinte; no finai desta tase, não vá para a saída. Pule 
nas plataformas, suba e ande pelo teto. Isso mesmo! Ande por cima do placar, lá em 
cima. No fim da linha, 
uma bela surpresa: 
warp zone. Daí, é só 
escolher se você pre¬ 
fere ir para o Mundo 2, 

3 ou 4. Bico, não? Con¬ 
fira no mapa abaixo. 


WARP ZONE PARA A FASE 8 

Uma Warp Zone no Mundo 4-2 que o leva para o último Mundo do game. Legal, 
né? Só que bem difícil também. Saque só: depois do primeiro elevador, pule na 
direção da plataforma. Na primeira vez, um degrau aparecerá. Desça e faça com que 
o segundo degrau pinte. Vá até este degrau e pule para a esquerda. Suba pela planta 
que vai até o céu e.. .escoiha entre os mundos 6,7 e 8.0 mapa abaixo ilustra o que 
você deve fazer. Boa sorte!! I 




THE 10ÍT LEVEIS (861 

Lançado apenas no Japão, este game nada mais é do que uma versão muito mais ferrada da primeiraaventura do Super Mario. Asfases são maiores 
emaisdifíceis r masderestoojogoéigualzinho:comandos,aformadee!iminarosinimigos,funcionamento dos itensetc. Jogue quando já estivercraque. 
Aqui, você pode jogar com Mario ou Luigi.Poroutro lado, não 
há a opção para dois jogadores. 

Esta Warp Zone da fase 1-2 é de acesso mais complicado. E 
só dá para ir para o segundo Mundo. Veja o mapa: 








> 


Hf 


TIRA ENERGIA 



Só um lembrete: não 
dá para matar tartaru- 
gas dentro d'água, OK? 




MAPA DA 


Saque só o tamanho da encrenca. Chegar ao chefe é um verdadeiro pesadelo. A ordem certa é esta: por baixo, 
por baixo, por cima e por cima. Decore a sequência e mande ver. Cuidado para não perder muitas vidas 


3-4 


HHsnfUÉ 























































SUPER MAR 0 2 


A GALERA DE 
MARIO 

MARIO - Perfeito para 
detonar chefes 
LUVGI - É o melhor. Seus 
pulos detonam 
TOAD - É o mais rápido 
PRINCESS - Voa como 
ninguém 


Desta vez, Mario e soa “tchurma" aparecem num game 
totalmente diferente das outras versões. Super Mario Bros. 

2 é o seguinte: sete mundos extensos divididos em várias 
sutsfases. É um game superinteligente, cheio de caminhos escon¬ 
didos e situações de raciocínio. Fuçe tudo! O lance agora é arrancar legumes do solo e atirá- 
los na renca de inimigos que pintam na longa jornada. Ou então erguer os próprios oponentes 
eatirá-los longe. E, no lugar cios encanamentos dos outros Mários, temos aqui portasque dão 
em lugares xaropes, só que cheios de itens. Mas o jogo maniém os cenários coloridos, 
encharcados de temas infantis e mundos birutas. 



Você vai ter que ficar arrancando pianimhas do chão o Atire as poções ao chão e entre na porta que dá no 
jogo todo. Afinal, todos os itens e legumes de ataque outro iado. onde há itens da hora, principatmente 
estão no subsolo moedas e cogumelos 



COMANDOS 

A ou B - pulo 

t - entrar em portas 

i até brilhar e A ou 8 - superpuío 

4- - abaixar-se 

Y ou X - correr/arrancar legumes /pegar objetos 
ou inimigos/jogar objetos ou inimigos 

START - chamar menu/pause 


FASES DE BÔNUS 

A cada fase, você ganha uma Bonus 
Chance tipo caça-níqueis. Aperte B para ten¬ 
tar fazer três janelas iguais. Cada tentativa 
custa uma moeda e você gasta quantas tiver. 



Se você acertar três Cherry, fatura cinco 
vidas. Se pintam dois 7, você ganha mais 
moedas para gastar no Bonus Chance 


WARP ZONES 

Seja esperto e pule a fase 6, que é a 
mais d ifícil. Use asduas primeiras Warps 
só para entrar nafase. Daí, saive o game 
e escolha fase 5 no Menu. Entre e pegue 
aWarpZone para a fase 7. Moleza, né? 

DA FASE 1-3 PARA A FASE 4 

Jogue a po¬ 
ção perto 
deste vaso 
no finai da 
fase e entre 
nele peio ou¬ 
tro lado da 
teia 

DA FASE 4-2 PARA A FASE 6 


Entre no vaso 
perto desta 
baleia e boa 
viagem... 

DA FASE 5-3 PARA A FASE 7 


Suba neste 
barranco e 
entre neste 
vaso pelo 
outro lado da 
tela 





« 

Z 

Ui 



Aumenta um 
coração no life 


Destrói tudo na 
tela 


Quando jogada 
ao chão, abre 
porta para o lado 
oposto da teta 


Invencibilidade 

temporária 


Imobiliza inimi¬ 
gos na tela tem¬ 
porariamente 


Detona paredes 
e inimigos 


Vale uma tenta¬ 
tiva na Bonus 
Chance 




u 



































































































Até hoje, este é um dos me¬ 
lhores jogos já produzidos pela 
Nintendo. Com 64 fases, repteto 
de itens e segredos, ele ê 
superdivertido e criativo. Usan- b 
do esperteza e os itens certos, você pode 
pularfases, acumular dezenas de vidas e ficar 
imune aos perigos mais chatinhos. Super 
Mario 3ê. como os outros deste cartucho, um 
game para fuçadores inveterados. Mas é de 
longe o melhor de todos. 



Além dos itens que aparecem nas versões t e 
Lost Leveis (fíor, cogumelo etc), o jogo tem mais 
uma dezena de baguihinhos da maior utilidade. À 
medida que são apanhados, ficam guardados no 
marcador que aparece nas telas dos mapas de 
cada mundo. Quando você iniciar uma nova fase. 
pode escolher qualquer item para tomar sua 
missão mais fácil. 




Se você tocar no quadradinho 
do final de fase com velocidade 
total, ganha uma estrela com 
certeza 



TERCEIRA FLAUTA - No mapa do mundo 2, 
use o martelo para quebrar a pedra no canto 
superior esquerdo. Você terá ainda que en- 
Irentartartarugaspara ganhara terceira flauta 


COMANDOS 


A ou B 

Para pular, voar e nadar 

Xe Y 

Para correr, pegar e atirar coisas 


ajPüÜ j SP Aft # 

Use X ou Y para chamar os itens. Escolha com o 
Direcional e pegue com A ou B 


UM SHOW DE VIDAS 

0 game dá várias oportunidades para você acumular vidas e mais vidas. Aqui estão as mais 
simples. No final de cada fase, Mario deve pular no quadradinho onde três figuras (cogumelo, 
estrela e flor) revezam-se rapidamente, Se em três tases seguidas você consegue figuras 
iguais, ganha de 2 a5 vidas extras. Mas errando a sequência, ganhaapenas uma vida. As fases 
de bônus também são um prato cheio. Numa delas o objetivo é montar umafígura inteira a 
partir de três pedaços que ficam passeando na teia. Monte uma estrela e ganhe 5 vidas. 



Aperte o A quando a parte da 
figura que você escolheu esti¬ 
ver passando bem no meio da 
tela 


Nesta fase de bônus, procure 
formar pares de cartas. Cada 
par dá de presente o ifem que 
está nas cartas 



Para todos os 
chefes (me- 
nosoúltimo) 
o esquema 
éo mesmo: 
pular na cabeça deles até 
vencê-los pelo cansaço 




























































































































































•ji m capítulo da série “ Jo - 
j Geo detonados no Super NES ”, 
vez, com World Heroes, um dos 
mais paparicados jogos de luta do peda¬ 
ço, Para quem conhece a versão da SNK, 
esta adaptação da softwarehouse SunSoft 
é fichinha. Mesmo assim, é um dos me¬ 
lhores games de porrada já lançados 
para o seu console, 

Um lance detonante é poder escolher 
outras tipos de ringue para lutar (com 
espinhos, fogo, bombas e outras dificul¬ 
dades). Os gráficos não fazem feio perto 
de Slreet Fighter 2 eo som é até melhor 
que o do game da Capcom. Cada um dos 
oito lutadores tem características fortes, 
ligadas às suas origens, aos seus conhe¬ 
cimentos de magia ou artes marciais. 
Em suma, este World Heroes é animal, 

LU í/‘ L' (.’1 [lí 


FU UMA 

Este cara também é japonês e herói. 
Fuumaé uma mistura de Ken com Lion, 
dos Thundercats. É um bom ninja. 
Quebra o galho! 


WORLD HEROES/SunSoft 


L lia 


1 ou 2 jogadores 


CONFIGURAÇÃO 

A-chute forte TENTE NOSSA 

B- chute fraco SUGESTÃO DE 
X - soco forte _ 

Y- soco fraco CONFIGURAÇÃO 

R - joga adversário DE JOYSTICK 


WORID HEROES POSSUI SETE NÍ¬ 
VEIS DE DIFICULDADE E VOCÊ 
PODE JOGAR COM OUSEM TEM¬ 
PO NOS ROUNDS 

ENCARE O DEATH MATCH: AS 
LUTAS ROLAM COM CORDAS 
DE FOGO OU ELÉTRICAS £ 
PINTAM ESPINHOS, BOMBAS 
E CHÃO ESCORREGADIO 


Atirar shurikin pequeno - 4-, -* + soco fraoo 
Atirar sliuríkin grande - 4-, -» + saco forte 
Atirar shurikin duplo - 4 ^, -* + soco 

forte ou fraco 
Pulo duplo - T, t 

Giratória - i, tf, ^ + chute forte ou fraco 


CONHEÇA TODA GALERA I 
E OS MELHORES G OLPES 

HANZO 

Nascido no Japão, Hanzo é um dos 
mocinhos do game, ou seja, é o Ryu do 
jogo, É um ninja com habilidades medi¬ 
anas. 


WORLD HEROES 
i CADA UM 


Atirar shurifcin pequeno * 4+soco fraco 
Atirar shurikin grande - sL ( + soco forte 
Dragon punch --*,*,* + soco forte ou 
fraco 

Pulo duplo - t, f 
Agarrar e jogar ao chão - R 


Este chinês não dá moleza pra nin¬ 
guém. Ele faz o estilo “Br uce Lee cover", 
com todas as qualidades positivas do 
mito. Aposte nele! 

Pegar adversário no alto e derruhá-lo - f + 

soco forte 

Levantar adversário e jogá-la ao chão R 
Apoiar-se na parede pular na direção da 
parede + 


Dragon punchtf . ^ + soco forte ou froco 






Giratória - 4^ , tf, + chute forte ou fraco 


Soco rápido - soco fraco repetidamente 
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JANNE 

Esta francesinha não é nada frágil. l\io 
final das contas, Janne é rápida e bas¬ 
tante hábil com sua espada. 




RASPUTIN 


MUSCLE POWER 

M. Power é um grandalhão de luta 
livre, tão forte quanto lento. Éo Zangief 
deste World Heroes. 


É o apelão do game, Rasputin é um mago 
russo que amplia seus membros nos gol¬ 
pes. Lutador mediano, cheio das frescuras. 





Buíeis da - perto do inimigo, chute forte 

Rasteira *-* + chute forte 

Espetada - no alto, i * soco forte ou fraco 
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Pássaro de fogo - *- 2$, •* + soco forte ou 
fraco 


Superespadada - 4 2s, t + chute forte ou 
fraco 


Pt 

m 


1 





É um samurai grandalhão, forte, mas g| 
muito lento e meio bobo. Se ele embala M 
uma seqüência de golpes, pode acabar jf ? 
com o adversário em segundos. 

Pegar adversário e jogá-la ao chão - R 
Peixinho - ■* + chute forte 



Quebrar adversário com joelhada - perto 
do oponente, chute forte 
Jogar adversária para trás - perto do 
oponente, *- + soco forte 



Magia -4', *,-* +soco forte ou fraco 
Magia no alto - 1, 4, X -»+ soco forte ou 
fraco 

Pezão - 1" + chute 



Pilão tripla - 380 soco forte ou fraco 



Cotovelada - 2 s, •* + soco forte ou fraco 


Brockei éum robô aiemão, que mistura 
Bison e Dhalsín, personagens de Street 
Fighter 2. Suas magias e golpes são 
bem legais, mas eie é muito lento. 

Esticar os punhos - soco forte 

Torpedo - 1, -» ou«- + soco forte ou fraco 

Jogar adversário ao chão - R 

Bale de ira - 4, si + soco forte ou fraco 



Lançar bomba-*- 2 s. -* +soco forte ou fraco 



Choque - soco fraco rápida e repetidamente 



Giratória com manto - 4 , tf , «-+ chufe forte 


Pintaduas vezes no jogo contra o com¬ 
putador. Nesta fase de bônus você tem 
tempo limitado para detonar uma ro¬ 
cha. Use os golpes que mais danificam 
a pedra e forme uma escultura no final 
do trampo. Quanto mais você debulhar, 
mais você recebe em pontos. 


r: 


! 


Mão grande - R 


Não dê tempo pra Geegus ficar se trans¬ 
formando: encha o de porradas atacando 
sem dó 


O CHEFÃO FINAL 

Escolha um lutador e vença os restan¬ 
tes contra o computador. Aí, pinta o 
terrível Geegus, um alienígena feito de 
metal líquido. Ele se transforma em 
todos os personagens do jogo. Desça 
o braço! 

















































































































Â Copa do Mundo de 1994 está aí e 
você já pode ir entrando no clima: bas¬ 
ta conferir este Striker, um dos melho¬ 
res games de futebol que já pintaram 
para o seu SNES ♦ 0 jogo ê superdinâ- 
mico e cheio de jogadas animais * A 
perspectiva e o scroll são verticais, mas 
dão boa visão do jogo. Dá pra jogar com 
sessenta e quatro seleções de países, 
todas com as escalações parecidas com 
as da Copa de 90 L 

Opções sem fim 

Striker traz inúmeras possibilidades: 
você escolhe uma opção no menu principal 
e lá vem outra tela com mais opções. São 
seis línguas:para optar, mas usamos o espa¬ 
nhol, que é a mais próxima do português, 
Você pode jogar partidas amistosas 
(Ptido.Amistoso), Eliminatórias, Copa do 
Mundo ou Futebol de Salão. Pra pegar as 
manhas, comece pelos amistosos, E o menu 
com mais possibilidades: dã para mudar o 
gramado (Zona de Tiro), a velocidade do 
vento (Fza. de viento) força de chute e de 
passe etc. 


Neste menu de opções, âá pra mexerem tudo, até 
nas regras da FIFA. De talhe: seu goleiro pode ser 
manual ou automático 


Dá pra mexemos uniformes, na corda peie e dos 
cabelos dos jogadores. Que tal o Brasil de camisa 
listrada, hein? 


COMANDOS 

A 

passar a boia/chute rasteiro 

B 

chute forte/lançar a bola 

Y 

cabeçada/dar peixinho 

X 

dá visão de jogo/reorganizar time 
segundo sua formação tática 

SELECT 

substituir jogadores ou encerrar 
ojogo 


HflgfNDO A SUPER CUP, VOCÈ PODERÁ ENFRENTAR 
lSSORER-SELECÕES DAS DUAS SOFTHOUSES DESTE 
0AMÊ. SE VENCÉ-LAS, PODERÁ JOGAR COM ELAS 


Os preparativos 

Em primeiro lugar, escolha o seu time. 
Como Striker é baseado na Copa de 90, as 
duas melhores equipes são de Alemanha e 
Argentina, Depois, escolha a estratégia de 
jogo. Por exemplo: 2-3-5, 


Você pode escalar o seu time: fique de olho nos 
atributos de cada jogador 


Bola em jogo 

Este game traz algumas diferenças em 
relação a outros cartuchos de futebol. Sa¬ 
que as manhas. 



Na hora de cobrar falia ou escanteio, observe a 
trajetória e escolha onde metera bota 



Cuidado com as faltas feias, pois seu jogador pode 
tomar cartão amarelinho 



Em escanteios, ê tiro e queda: aperte X para 
escolher o lugar onde vai a bola . B para cruzar e Y 
para arrematar a jogada 



Em futebol de salão, este game fica mais dinâmi¬ 
co, São 10 jogadores, sem lateral e sem escanteio 




































































Alguns games exigem muito esforço de 
nossos dedos, deixando-os repletos de bo¬ 
lhas e calos. Nos jogos de luta , então, nem 
se fala: os jogadores precisam realizar oi¬ 
tos malabarismos no joystick para encarar 
os árduos combates. Por isso, pintam no 
mercado alguns incrementados lançamen¬ 
tos de controles para o Super NES | todos 
com vantajosas funções extras. A galem da 
AÇÃO GAMES testou e analisou três des¬ 
tes novos acessórios. Confira aqui nossas 
conclusões. 

VIPER 

Parace nome de banda de rock, mas 
Viper é melhor que isso: trata-se de um dos 
melhores joysticks de SNES lançado até 
hoje. Ele dá um banho no Power Stick 
Fíghter, da Capcom, por um simples moti¬ 
vo: Viper não é barulhento quando você dá 
os comandos. O Direcional e os botões são 
no estilo areade, produzem movimentos 
perfeitos e resposta rápida aos comandos. 
Se você toma um pau do adversário, não 
adianta colocar a culpa no joystick, viu? 
As funções turbo e slow são bem precisas. 

Outro lance legal é que Viper entra 
também no Mega Drive e no Master 
System, pois tem um plug de dupla saída, 
Mas o fio condutor é curto como o do 
controle original do Super Famicom. E não 
tem função de tiro automático. Meros deta¬ 
lhes. .. O Viper custa aproximadamente 55 
dólares, OK? 


ANGLER 

Apesar de ter um design grandalhão 
demais paia um controle de mão, Angler é 
um joystick jóia com resposta tão rápida 
quanto a do concorrente Viper. Além de 
turbo e slow; Angler dispõe das funções de 
tiro automático e super slow, a mais 
desacelerada de todas, 

O único pé atrás fica por conta da dura¬ 
bilidade: este joystické feito com um mate¬ 
rial plástico que parece pouco resistente, 
Por isso mesmo, o preço é menos salgado: 
custa o equivalente a 21 dólares. 



Com Angler , dá j m jogar com ou sem pino em 
forma de alavanca 


TSU-3001 

Este acessório é um kit que vem com 
dois joysticks sem fio e um sensor 
infravermelho, A resposta aos botões é rá¬ 
pida e perfeita e o sistema de transmissão 
não apresenta falhas. Cada joystick tem um 
alcance remoto de até 6 metros e funciona 
com duas pilhas pequenas. 

O Direcional é um pouco duro e você 
tem que se acostumar com o tempo de 
resposta dele. O TS1J-3001 é produzido 
pela empresa Micro Genius e custa o equi¬ 
valente a 48 dólares. 


1 NIGEL MANSELL 
I F1 CHALLENGE 

_ Password - Aí vai a senha para 
_ você ir direto ao nível 14 com 
_ 140 pontos ganhos: 

_ FQP0JXH2QC1VDDV5HD 

— Lucien Ismael Brandão t Londá- 

— na, PR 

I POWER MOVES 

_ Mais desempenho- Usando esta 

— password, o lutador }oe ficará 

— com a capacidade máxima em 

— velocidade, saltos, energia e de- 

— fesa. Com ela, vai ser moleza 

— encarar Ranker: 

— QT: +XTO MQ.7 

I MECH WARRIOR 

_ Invencibilidade - Inicie normal- 

_ mente o game e aperte Start para 

— pausá-lo. Então, faça a seqtiên- 

— cia A, L, L, Y, A, L, L, Y, A, L, L, 

— Y e Start. A palavra ínvincible 

— aparecerá na tela e você poderá 
i— levar tiros à vontade. 

I WAYNE’$ WORLD 

_ Seleção de estágio - Chuim! Este 

— game é pra lá de comprido e iun 

— truquezinho destes vai bem. No 

— início do jogo, espere que os 

— personagens Wayne e Garth co- 

— mecem a cantar. Então você aper- 

— ta os comandos X, L e R juntos. 

— Solte tudo e aperte f, Y e B 

— simultaneamente. Solte nova- 

— mente e use o Select para esco- 

— lherfase, 

I BUBSY 

_ Passwords- Use estas senhas 

__ para acessar - diretamente o está- 

— gio que você quiser. 

— FASE 1 - JSSCTS 

— FASE 2 - CKBGMM 

— FASE 3 - SCTWMN 

— FASE 4 - MKBRLN 

— FASE 5 - LBLNRD 

— FASE 6 - JMDKRK 
“ FASE 7 -STGRTN 
“ FASE 8 - SBBSUC 

' FASE 9 - DBKRE8 
FASE 10 - MSFCTS 
_ FASE 11 - KMGRBS 
_ FASE 12 - SLJMBG 

— FASE 13 - TGRTVN 

— FASE 14 - CCLDSL 
FASE 15 - BTCLMB 



Viper pode ser utilizado tanto numa mesa quanto Nos joysticks TSU-3001, as funções turbo e auto¬ 
no solo. E o material deste joystick parece ser mática só podem ser usadas nos botões AeB 

bastante resistente! 


05 JOYSTICKS VIPER E ANGLER SAO DISTRIBUÍDOS EXCLUSIVAMENTE PELA 
MACRO TOY,TEL.: (011)267-8577. E VOCÊ PODE DESCOLAR OTSlJ-3001 
COM A GIT ELECTRONICS CORP., TEL.i (021) 596-6383, RIO DE JANEIRO 














THE SUPER SHINOBI 2 /Sega 


Shínobi foi um dos 
prime irosgsm es cri¬ 
arias para o Mega 
Drive. Cheio de 
ação, desafio e com 
gráficos muito le¬ 
gais, virou um clás¬ 
sico. A Sega arris¬ 
cou uma continua¬ 
ção do game com 
Shadow Dancer, 
mas não era a mes¬ 
ma coisa. 0 autênti¬ 
co Shinobi só está 
voltando agora, nu¬ 
ma versão mais bo¬ 
nita, cheladefases, 
com alto desafio e 
muito saudosismo. 


Novashabilidades 

N a nova versão, o iiiiij a 
ganh on movimen i o s 
como a corridmha, a cor¬ 
rida com espadada, voa¬ 
dora e até tinia posição de 
defesa. Ele também pode 
escalar paredes (à la Ninjò 
Gaiden) e pendurar-se no 
melhor estilo Siri der. As 
mágicas continuam iguais, 
e a arma de longo alcance 
ainda é o shimkin. Em 
compensação, Shinobi 2 
não tem nenhum truque 
paia ficar com shirriHns 
infinitos. Os cenários e 
trilha sonora seguem fi¬ 
elmente o estilo da ver¬ 
são original. 


JMAGIAS 

A magia Higín gas¬ 
ta uma vida. As ou¬ 
tras consomem o 
medidor de magia 

IKAZUCHI 

Escudo prote¬ 
tor enfraque¬ 
ce com ata¬ 
ques inimigos 

1 FUSHIN 

Superpulos 

KARIU 

Labaredas de 
fogo 

HIGIN 

Explosão total 




NOS STATES, 

ESTE GAME SE CHAMA 
THE SUPER SHINOBI 3. ISTO 
PORQUE OS NORTE-AMERICANOS 
CONSIDERARAM SHADOW DANCER 
COMO SHINOBI 2 



Usando a configuração original do joystick: A para magia, 
B para ataque e C para pulo 



Voadora -Ce, em segui¬ 
da, *1 +B 


Corrídinha - Dois to- 
quinhoscom o Direcional 
para o lado 


Corridinha com espada¬ 
da • Dois toquinhos e 
depois B 





Rasteira -Aperte 4- sem Defesa -Andando, aper- 

seguida, B te B 


Andar pendurado - 
Aperte C +f paraagar- 
rare depois ande com 
o Direcional para o 



Escalar paredes - 0 per¬ 
sonagem sobe quicando 
de um lado para outro. 
Coloque o Direcional para 
o lado desejado e aperte 
C. repetindo o movimen¬ 
to até alcançar o topo 




DEIXA 0 
SHUR1KIN 
MAIS 
FORTE 

RECUPERA 
METADE 
DO LIFE 


RECUPERA 

LIFE 

INTEIRO 



VIDA 

EXTRA 



RECARREGA 
MEDIDOR 
DE MAGIA 



BOMBA 























































A aventura começa numa floresta. 
Os inimigos não são difíceis e você 
pode aproveitar para treinar os movi¬ 
mentos. Adiante, Shinobi entra numa 
caverna onde aparece um samurai 
grandalhão: dê pulos duplos para esca¬ 
par de suas magias e já caia com uma 
voadora armada pra cima dele. Depois 
da caverna, pinta um rio subterrâneo. 



Na primeira tela, Shinobi galopa com 
um cavalo. Para acertar os ninjas intro¬ 
metidos, use o botão de ataque ou o 
comando para dar voadora: neste caso, 
o cavalo dará cabeçadas. Não bobeie 
na hora de pular as cercas. Ateia seguinte 
mostra o interior de uma fábrica. Você vai 
subir de elevador por um corredor bem 
comprido, devendo atirar em todos os 
andares. Na tela finai, Shinobi continua 
subindo de carona numa plataforma. 



Fique bem na cantinho da tela para não ser 
pego de surpresa por este rápido inimigo e 
atire nas costas dele. Em seguida ele vem 
de Irente 


Na tela do rio pinta uma 
corda pra você pendurar- 
se. Chegando a este ponto, 
na primeira corda, use t 
com pulo para subir e vas¬ 
culhe a teia acima para en¬ 
contrar itens. No final da 
segunda corda há um es¬ 
conderijo semelhante 



0 chetão samurai faz um ruído que anuncia 
quando vai atacar Ao ouvi-lo, salte com o 
pulo duplo para escapar. Quando ele está 
parado, dá tempo de aplicar duos voadoras 
em seguida 



TODOS 

OS ITENS ESTÃO ESCONDIDOS 
DENTRO Dl CAIXOTES. ABRA-OS 
COM MOVIMENTOS 
DE ATAQUE 



Quando pintar um piso como este. pule para o 
lado. agarre-se na tubulação e pule para cima. 
voltandoàplatalorma. Senão, o ninja vira pizza 



Q chefe é esta engenhoca mecânica. Acerte- 
a com shurikins, ficando sempre no canti¬ 
nho tia tela. Enquanto o cenário fica tremen¬ 
do (como no destaque), o botão Direcional 
funciona todo ao contrário 








Shinobi entra numa espécie de labo¬ 
ratório, onde alienígenas e seres estra¬ 
nhos dormem em vidros como compo¬ 
tas. Na segunda tela, eles saem de seus 
casulos e vêm atacar o ninja. Neste round 
você vai matar a saudade das correias de 
transporta Nos domínios do chefe, na 
terceira teia, você andará por um chão 
de areia movediça. Mas desenoane pois 
ela não afunda totalmente. 


Chegando a 
estepontoM la¬ 
boratório. suba. 
Você vaiencon- 
trarmuitositens 



Desvie-se desta mira, É a hirminha do 
chefe tentando acertá-lo. Nem chegue per¬ 
to dos chifmhos enterrados na areia 



Gtiefinho pequeno, não? Quando ele fizer 
um grunhido, ligue esperto para pular a 
mão. Abaixe-se para euitar o raio e des¬ 
trua as pedras que ele mandar : 0 popu 
fraco é a cabeça 



CONTINUA 
























































0 round começa com um passeio marítimo a bordo de uma prancha motorizada. 
Aproveite as rampas para apanhar itens. Ma tela seguinte, o iance é usar a magia 
Fushin para saltar com mais facilidade para as tubulações. Detone os bicos de gás. 
Na saída da terceira teia, antes de enfrentar o chefe, procure um item POW para 
fortalecer seus ataques. 





Qtha a passagem secre¬ 
ta! Suba no andaime e 
depois aperte i +Pufo. O 
prêmio sào alguns itens 



Para enfrentar o chefe, a magia tkazuchi é bem- 
vinda. Primeiro, tente destruir a metralhadora 
dele. Depois, acerte a parte que se desprende do 
corpo. Por fim ; atire no que sobrou 



Use a magia Fushin para dar pulos mais altos e se 
agarrar nas tubulações. Detone os bicos de gás com 
espadadas ou espere o momento certo para passar. 
Senão, adeus vidinha 


Os montinhos no chão são minas. Cui¬ 
dado! Ma primeira tela você terá a idéia de 
pufar para o outro íado da grade, mas não 
funciona. Ande rapidinho sobre os tan¬ 
ques de combustível, pois eles explodem 
quando pisados, Ma tela seguinte, o lance 
é deixaras bombas explodirem: elas abrem 
passagens para os andares de baixo. A 



Use a magia da proteção para encarar este 
subchefe. Pufe quando ele vier atropelando e 
ataque quando estiver parado 



Suba sem medo no braço tíochefão. De tá. pule 
e atire na cabeça dele . Quando o robozâo atirar 
bolinhas, você também poderá destrui-las. Fi¬ 
que atento às peças que caem do alto da tela 




ALTO DAS TELAS E NOS CANTINHOS MAIS DESPREZÍVEIS HA SEMPRE 
VIDA EXTRA OU ITENS DANDO SOPA 


ybk MODO EASY, VOCÊ COMEÇA COM 9 VIDAS E NO NORMAL COM APENAS 
2. MAS EM AMBOS VOCÊ PODE AUMENTAR SEUS SHURIKINS PARA 70 


Passe depressinha sobre os tambores meno¬ 
res. que explodem rapidmho Detone os mor¬ 
teiros com Shurikins e cuidado para não pisar 
em minas. Repare que os caixotes de itens 
estão quase escondidos 






































































A primeira tela lembra a fase de bônus de Shadow Dancer. 
Com a magia Fushín* pule sempre para uma pedra mais aíta. No 
final aparece um subchefe, que você deve eliminar ficando no 
canto da tela apenas no esquema pula-e-atira* Como no game 
do Shlnobi não poderia faltar um bom labirinto, na segunda 
subfase você vai ficar perdtdão entre um monte de portas. 


Na tela seguinte. entre novamente pela 
primeira porta 




Na terceira teta. use os 
caixotes para subir e só 
entre peia porta fâ de 
cima 



Na quarta teia r taça novamente e caminho da subida e entre por esta porta à direita. 
As quatro pilastras finais têm espinhos no alto e você precisa pular cada uma sem 
encostar neies. agarrar na lateral e pular. Se cair. você volta para o férreo e tem 
de começar tudo de novo , 



Na quinta tela t passe reto peta primeira porta . atravesse o$ espinhos e entre por esta passagem 







Final¬ 
mente . na sexta 
teia f entre por esta porta 
maior Ô chefe está do outro fado 



0 vifão Zeed finalmente aparece. Ape¬ 
nas itméo verdadeiro, mas você tem que 
acertar os dois. Fique no andar de cima ; 
sempre no meio das portas , esperando 
agachado peio inimigo 



A última fase do game tinha mesmo 
que ser a mais chatinha. Na primeira 
tela, você tem que andar dependurado 
e se cair, tchau, Em seguida, ao pegar 
um elevador, é preciso detonar todos os 
robozinhos assim que aparecerem. Na 
última tela há setas indicando o cami¬ 
nho a ser feito. Cuidado! Partes do piso 
estão soltas e podem cair. No final, você 
terá uma longa subida. 



Destrua as cúpulas dos canhões e atire 
shurukm antes que as bolinhas de tiro $e 
juntem. Detone também os morteiros e bi¬ 
cos de gàs 



Use a magia ikazuchi para pisar sem medo 
de ser feliz nestes pilares 



A melhor tática para enfrentar o chetà 
usar voadoras Fique longe enquanto eh 
movimenta. Se você puder gastar dm 
três vidas, acione a magia Hijm para iti 
lo e, de quebra, renovar suas energias 


se 
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Procuram-se heróis 
para salvar o Planeta. 



Global Gladiators é um cartucho de dar água na boca. Foi “Game off The Year” 
segundo a GamePro (a revista mais importante de games do mundo), 
tem personagens com 1.250 posições de movimento e uma big 
promoção que vai distribuir 10.000 Big Mac para 100 felizardos. 




















Recompensa: 

200 hamburgers, alface, queijo, 
molho especial, cebola, pickles 
em 100 pães com gergelim. 



Faça as contas: são 100 Big Mac pra cada (quem sabe um ê você !). 
Ajude Mlck e Mack a destruir as perversas e horrorosas criaturas que 
querem poluir a Terra, em 12 fases cheias de perigos 
incríveis. Você será muito bem recompensado. 







A Electronic Arts faz os melho¬ 
res games de esporte do planeta. 

Seus jogos de futebol americano 
estão entre os melhores de todos 
os tempos. São tecnicamente per- 
f eitos e ainda por cima muito di- 
, ertidos . Este Mutant League 
Football lem todas as qualidades 
de praxe e muito senso de humor. 

Éjm futebol americano aloprado. 

Os jogadores são mutantes de di¬ 
versas galáxias do universo. Ani¬ 
mal é pouco. 

0 lance é ser desleal. Quebrar 
os caras para ver seus ossinhos 
se desintegrando. Nada melhor 
que voar no pescoço de umas 
caveirinhas e derrubá-las no chão. E por falar em chão , os tipos de campo são 
demais: cemitério, purgatório, inferno, gelo e loucuras e mais loucuras. 


Tática mutante 

Como em todos os games de esporte, uma 
boa tática é fundamental. Em futebol ameri¬ 
cano, então, nem se fala. Antes de executar 
cada jogada, você precisa definir uma tática. 
E ficar preparado para mudanças de última 
hora, Mas fique esperto: o melhor é seguir à 
risca a Lãtíca escolhida, Você também é obri¬ 
gado a decidir suas jogadas antes de cada 
reinicio de partida, 

A jogabilidade deste futebol americano 
esquisitão é quase perfeita. Dã pra fazer o que 
quiser. E numa ótima. Mutant League Football 
ê prato cheio para quem se amarra no jogo dos 
touchdowns. Quem não for fa também pode 
curtir. O game é engraçado e completo, O 
melhor esporte podxeira que já pintou, E 
fique esperto: Mutant League Hockey deve 
sair em breve... 



Fique ligada nas caveirinhas na hora de escolher 
os times . Quanto mais caveiras , melhor a equipe 



Quando você esta com a bola, aperte Bpara gingar Se você acerta um chute e faz ponto, surpresa: a 

Gomo malandro e driblar os adversários caveirinha voa e f com ela, um adversário 



Tensão no banco de reservas. Q técnico esperneia, 
os jogadores gritam. Uma zona totalI 



Jogue ossos para todos os lados. Detone mesmo! 
E evite ataques perigosos 



Jogar com um amigo é o maior barato, Qs dois têm 
de escolhera tática ao mesmo tempo 


COMANDOS 

Os comandos deste game são com* 
plexos. Cada botão tem uma função 
diferente se você está ou não com a 
bofa. Fique ligado nos principais 


A •com a boia) pula e se joga no chão 
B (sem bola) aciona jogador 
B (com bola) dribla 
C (sem bola) aciona tática 
C «com bola) pula 


r 



Jogar futebol no gelo é pior que esquiar na areia. 
Prepare-se para bons tombos 


Aciona o replay toda vez 
que precisar rever um hmce* 

I Pause e mando ver: "A" volta, 
"B" dó câmera lenta e "C" 
dá o Play normal 
















































































A lenda dos piratas continua viva no 
cabeça de muita gente. Nada como sa¬ 
quear navios mercantes e enchera cara 
com autêntico rum da Jamaica, E ê 
exatamente nos mares azuis do Caribe 
que se passa Firates! Gold. A Micro- 
Prose , famosa software de games para 
computador, caprichou para criar esta 
atmosfera fantástica, OgameparaMega 
ê um verdadeiro arraso! 

A mistura ação/sim uíadoré das mais 
felizes, Você anda de ilha em ilha no 
Mar do Caribe nos séculos XVI e XMl 
atrás de fama e glória. Para isto r você 
precisa ser um bravo pirata , bom de 
espada e com espírito de aventura, 


Escolha sua habilidade 

No começo do game, você é imi jovem e sonhador comandante de uma pequena 
tripulação* E só suas habilidades de pirata poderão tomá-lo rico* 

Após escolher sua nacionalidade, sobrenome e nível de dificuldade do jogo, você 
deve optar por uma habilidade específica: espada, navegação, tiro, inteligência ou 
medicina, São estas aptidões que fazem com que você avance no jogo, Firates! Gold 
é isto aí: um jogo inteligente que vicia desde o primeiro segundo. 



Os comerciantes devem ser os 
seus melhores amigas. Apren¬ 
da a negociar 



Consulte o mapa antes de na¬ 
vegar para conhecer soas pró¬ 
ximas paradas 



Recrute seus tripulantes nos 
vilarejos. Qs mais felizes dão 
menos problemas 



Leia as informações que o 
game tíâ senão sua viagem 
pode ir por água abaixo 



A espada é a arma dos piratas. 
Saiba como manejá-la 



Fique esperto para não ser en¬ 
ganado0$ piratas só querem 
grana e não são leais 


ME 


I 
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CONTROLE REMOTO 
PARA 

SUPER NINTENDO 


VilWt L-LO 


Chove seletora 
para NORMAL/ 
TURBQ/ 

automático 

* * * 

Chove seletora 
para 

funcionamento 

em "câmera 

lenta" 

* * * 

Alcance remoto 
de até 7 metros 

( 2 2p? 5 > 

Sistema de 
:peraçõo com 2 
canais - 2 
jogadores 

■k * * 

Dois controles 
remotos 



Um sensor 
- ^a-vermelho 



Você que tem controles remoto Super Nintendo em coso , não perco esta Sup- 
Promoção de troca. No aquisição de 2(doBl controles remoto sem fio fàbricao 
pelo micro Genius , você pago o penas US$ 48 mai$pS$ 15 de frete. 

Com um controle usado voce ganho desconto de US$ 7; e com 2 controles 
usados desconto de US$ 15. 

Nõo monde nado agora , preencho, destaque e envie o formulário abaixo pek 
correio ou por fax , poro o seguinte endereço: ciT Eletronics Corp. 

P.O. Box 11*2935 
Miami-Fl 33111 
Tel: 001-305-371 4760 
Fax : 001*305-673 3921 

Seu pedido seguirá imediata mente após aprovação ao seu cartão de crédito, através 
de serviço postal em 3 (três) dias úteis , e seus controles usados seroo trocados no 
momento a e se u recebimento da mercadoria 

~ FORMULÁRIO DE SOLICITAÇÃO DE REEMBOLSO POSTAL " 


(NOME COMPLETO DO PORTADOR DO CARTÃO) 

authorize G.I.T. Eletronics Corp, located at 124 S.E . íst Ave in Miami , Florido ÜS- 
fo charge my International creditcard account beíow the amount of: 

(autorizo GA. T. Eletronics Corp . cobrar do cartão de crédito internacional indicado 
abaixo o valor de:) 

_ US$ ó3,OQ Não possuo controle Super Nintendo 

_ US$ 5ó f 00 Possuo 1 controle Super Nintendo 

, ÜS5 48,00 Possuo 2 controles Super Nintendo _ 

CARTÃO DE CRÉDITO... 

□ VISA □ MASTERCARD □ AMERICAN EXPRESS 
(Credicard) 


lAccount Number: _ 

lExpiration Date: _ 

Signoture: --- 

Cord Holders full nome: 


__ (Número. 

___ (Data de vencimento 

(Assínotura do portador do Cartão 
_ (Nome completo do portador 


Endereço completo poro remesso da mercadoria: 


• r fique se estão completas e conetas as informações ao lado, 
< do sy 5 erà processado sc todos os requisitos pertencentes a 
. ~ úiàfio estiverem preenchidos completamente. 


Favor anexar a este formulário cópia do cartão úe crédito utilizado (Frente e 
identidade do portador do cartão(Ftente e verso) 
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Com o prosystem 8 e os joysticks SUPER PRO você só 
não vai debulhar o bolso de seu veiho 


PROSYSTEM 8 



VENDAS NO A TACADO (011) 264-0644 


• Compatível com nintendo 8 bits 

• 2 Joysticks SUPER PRO 8 

• / Cartucho 72 pinos 

m Baiun, cabo RF e fonte de alimentação 

PROSYSTEM 8 BABY 

• Compatível com nintendo 8 bits 
m 1 Joystick SUPER PRO 8 

• Baiun, cabo RF e fonte de afimentação 








BUBSY/Ate o Fade 


Espantosa: Bubsy, do Pâega Drive, é igualzinho ao Bubsy do 
Super NES, que recebeu nosso selo especial , Não é exagero, 
moçada: o fogo é idêntico para os dois consoles. E isto é bem 
legal. Por isso mesmo, nem vamos repetir o selo. 

Para quem não está ligado, Bubsy é um gato todo malaco e 
cheio de ginga. Ele dá altos pinotes em longas e complicadas 
telas, repletas de cores, subidas, descidas e inimigos. Bubsy é 
ião rápido que lembra Sonic. Aliás, o game todo é um “Sonic 
cover", sem tirar nem pôr. 

Parece sem fim 

Este ganie utiliza 16 Mega de memória. Os gráficos são um 
detono, com som e músicas da hora. Os movimentos são dez e 
super engraçados. Agora, o desafio é o problema: é grande pacas, 
com fase pra dar e vender, todas difíceis, Mas o jogo tem um clima 
alto astral e isto conta muito. 

De cabo a rabo 

Na nossa edição 35 (a de aniversário), demos Babsy de SNES até 
a oitava fase. Se você tiver dúvidas até essa fase, basta olhar aquela 
edição. Agora, damos as dezesseis fases de lambuja, com todas as 
passwords. E mole? 

O feijão-com-arroz continua o mesmo: detone os coelhos pulan¬ 
do em cima e pegue a maior quantidade de novelos que conseguir. 
Caia planando sempre para não perder vidas e fique atento às 
rencas de itens que pintam. Cada fase tem dez m im itir h os para ser 
completada. No final de cada fase, encoste no círculo e aproveite 
a chuva de novelinhos. 



A 

pulo baixo 

c + 

move a tela para a 
esquerda 

A+ t 

planar 

f 

move a tela para cima 
ou entra em passagens 
e teletransportadores 

B 

pulo alto 

c + 

move a tela para 
a direita 

4 

move a teia para baixo 


FASE 1 (JSSCTS) 

Entre nas cavernas, que são 
verdadeiros atalhos, suba nos 
telhados das casas e pegue mui¬ 
tos novelos. 

FASE 2 (CKBGMM) 

No inicio da fase ? desça o 
primeiro barranco à esquerda e 
pegue uma vida extra. Mas vá 
mais para baixo e encontre ou¬ 
tra vida morgando. Empurre 
qualquer alavanca que pintar 
no meio do caminho, 

FASE 3 (SCTWMN) 

Você vai enfrentar dois che¬ 
fes iguais ao mesmo tempo. 
Detalhe: pegue uma vida extra 
numa cachoeira, QK? 



Dê duas cacetadas em cada um dos 
novelos de cima quando estiverem 
abertos e não deixe os novelos pen¬ 
durados encostarem em você 

FASE 4 (MKBRLN) 

E um enorme parque de di¬ 
versões. Pule em cima dos sor¬ 
vetes e pegue alguns novelos 
disfarçados nas prateleiras das 
casas de brinquedos. Em uma 
das portas, há uma fase de bô¬ 
nus escondida. 



Sub3 de carona nesta nave e pegue 
os novelos no céu 


BUBSY É UMA FIGURA. 
S£ VOCÉ DEMORA PRA 
JOGAR ELE DÁ PANCA¬ 
DINHAS NA TELA PRA 
CHAMAR SUA ATENÇÃO 


FASE 5 (LBLNRD) 

É o mesmo parque da fase 
anterior, Mas pintam uns ini¬ 
migos extras: hot dogs saltitan¬ 
tes! Continue cortando cami¬ 
nho pelas entradas da monta¬ 
nha-russa. 


um 

W 


f 

PÜ 

mm iáü. 


Suba esta fileira de plataformas e 
pegue uma vida extra 


FASE 6 (JMDKRK) 

Continue utilizando os ata¬ 
lhos e vá sempre pelo alto: é 
mais seguro. Aqui também há 
fase de bônus: basta escolher a 
entrada certa. 

FASE 7 (STGRTN) 

Tela do trem. Empurre caixo¬ 
tes pra cima dos monstrinhos e 
chegue na locomotiva numa boa. 



Entre no vagão para encher o 
marcador de novelos 


FASE 8 (SBBSHC) 

Idênüca à fase anterior. Con¬ 
tinue detonando os maquinis¬ 
tas pentelhinhos em cima da 
locomotiva. 



Fuçaré a alma do negócio; ache esta 
camiseta de invulnerabilidade sobre 
o vagão das girafas 

















































FASE 9 (DBKRRB) 

Zzzz... Esta aqui á idêntica 
às duas fases anteriores, Força, 
caro leitor... você chega lá... 
zzzz,.. 

SUBFASE DAS FASES 
7,8E9 

Este é um estágio extra que 
pinta nas fases 7 ,8 e 9. Pai a entrar 
nas subfases, empurre a alavan¬ 
ca que está na locomotiva 



Cais nos buracos da topeiras. entre 
nos labirintos subterrâneos e faça a 
limpa 

FASE 10 (MSFCTS) 

Nesta fase é melhor ir de 
jangadinha, Mas cuidado com 
peixes, tartarugas e jacarés. 



0 tia ai: uma camiseta de 2 vidas 
e tiras. Vâ pelo subsolo, pulando de 
: oco em bloco . e pegue este item 


FASE 11 (KMGRBS) 

Oh, não! Afase 11 é igualzinha 
i rase 10, E a 12 também vai ser! 



ã: -de lance aqui são as pfata for 
m*$ :om hélices para baixo, que 
o maior galho 


FASE 12 (SUMBG) 

Aqui, quase tudo você já viu 
nas duas fases anteriores. 



Cuidado, pois nem tudo no cenário é 
enfeite: galhos retorcidos, como es¬ 
tes ; matam na hora 


FASE 13 (TBRTVN) 

Esta tem até uma fase de bô- 
nus pra dar um refresco! Mas a 
coisa fica idêntica até a fase 15. 
ligue o seu piloto automático. 



Estas aranhas nâo estão para brinca¬ 
deira. Evite-as 


FASE 14 (CCLDSL) 

Continue pulando de árvore 
em árvore, feito passarinho. 



A fase de bônus fica nesta entrada. 
Entre logo , meu! 


FASE 15(BTCLMB) 

Faça de conta que não 'mu¬ 
dou de fase, tã bom? 



Você enfrenta criaturas terríveis nes¬ 
ta fase, como estes vaga lumes 

FASE 16 (STCJDH) 

Até que enfim, heróico leitor 
que chegou até aqui. Você está 
numa base espacial, em que as 
passagens estão disfarçadas de 
teietransportadores. Cuidado 
com os líquidos vermelhos, pois 
é encostar e perder uma vida. 
Há fase de bônus também. 



Desça por este buraco e continue 
caminhando por tora da nave 


CAIA SEMPRE PLANAN¬ 
DO, POIS CAIR DE LU¬ 
GARES MUITO ALTOS 
TIRA UMA VIDINHA 

BUBSY NÃO TEM CON¬ 
TINUES . POR ISSO PE¬ 
GUE TODAS AS VIDAS 
EXTRAS QUE PINTAREM 


■ C00LSP0T 

Pule fases - Uma manha 

_ animal para você pular de 

_ fase a qualquer momento / 

_ deste game pra lá de es- , 

_ perto. Aperte Starte faça o / 

_ seguinte código com o , 

— controlei: A, B,C,B, A,C. 

— A,B,C,B,AeC.Umtipode 

— buzina indicará que o tru- 

— que funcionou. Daí, apare- 

— cerá a base "Levei Gom- 

— pleted”. Ou seja: prepare-se 

— para a próxima fase. Sim- 

— plesmente demais! 

■ ROAD RASH 2 

_ Moto mais potente no ní- 

— vell-Este código permite 

— que você compre a moto fl 

— mais potente (e cara!) logo H 

— ! na primeira prova. Anote jà 

— aí; 0 SV 3 llFF. 

— Dica enviada pelos leito- 

— res Marco g Marcelo Kinjo. 

□ ROLO TO THE RESCUE 

_ Nova tela de opções- Pro- 
blemas no game do sim- 

— pático elefante? Este tru- 

— que radical faz com que 

— você tenha acesso a uma 
^ nova tela de opções. Na 

— tela de apresentação, se- 
gure ^, Ae C Deixe os 

“ três botões apertados e 
“ aperte Rcset. Quando a 
” tela de apresentação vol¬ 
tar, solte os botões eapei- j 
te B. Uma nova tela de 
opções aparecerá. Com / 

__ ela, você poderá abrir o 
__ mapa, ter vidas infinitas, ' 

_ invencibilidade etc, Uma 
_ bela ajuda, né? 



Vale 25 novelos 

Vale 25 novelos 

500 valem uma vida 
extra 

Vale um escorregão 



Libera um monte de 
preguinhos fatais 


Dá 0 número de vidas 
extras indicado 


Escudo temporário 


ÜS 


Invulnerabilidade 

temporária 


Só atrapalha seu 
caminho 



Marcador de tela 


Digite 


LOTUS 

TURBO CHALLENGE 

Passwords 

MANSELL 0 corra sem¬ 
pre sem precisar passar 
pela qualificação. Se você 
quiser uma Lotus pode¬ 
rosíssima, entre com 
SLUGPACE. Sua máqui¬ 
na irá de 0 a 100 km em 
poucos segundos.,. 



X//// 


/ y / 


































































A PRIMEIRA LOJA 
DE VIDEO GAME 



PLAVBBEBH 


Sistema informatizado, exclusivo PLAY SCORE de máquinas 
Árcades, onde você escolhe o seu cartucho e determina 

o tempo de jogo. 


Rua Bela Cintra, 1648 - Cerqueira César 
São Paulo - SP - Tel: (011) 273.7079 


PLAYHH 
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INFORMATIZADA 
DO JARDINS !!! 



Vendas de Aparelhos, Cartuchos e Acessórios para Video Game 
bem como, locação de Cartuchos e a mais completa 
coleção de camisetas, bonés, adesivos e outros. 
PROMOÇÃO DE INAUGURAÇÃO 

Para ganhar um lindo Boné Personalizado "Play Score - Tec Toy", 
some o valor de CR$ 2 500,00 em compras, locação e serviços. 

Promoção por tempo limitado. 


Para adquirir esta linda máquina Árcade e aumentar o seu lucro consulte: 


Representante exclusivo de Árcades, ligue e consulte! 

Game Score 

Rua Baceúnas, 144 - Moóca - São Paulo - SP 
Fone/Fax: (011) 272.2366 







































LITTLE 
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* r CAPfTOL CITY 
1 (FXGN) 

f Muitos perigos! As estátuas 
cospem fogo, os morceguinhos 
vêm pra te arrasar e coisa e taL 



Use o ratinho pra entrar neste can¬ 
to e pape os itens escondidos 


Subchefe - Este mago verde se 
te taporta, Pufe } abaixe-se, dè 
tiros e desvie das magias dele 



Chefe - Comece o ataque ao 
monstro com Gamm, enchendo 
a criatura de porradas. Depois r 
use Kikira, usando e abusando 
de sua magia 


LITTLE SAMSGM/Taíto 



GRÁFICO 

SOM 

□ESAFSO ; 

DIVERSÃO 


Valeu, Taito! A veterana softhouse produziu um jogaço para o 
^ seu Nintendinho. Littíe Samson é um game de aventura 
inteligente, bem acabado e atraente aos olhos. Você 
comanda quatro heróis simpáticos e competentes: um 
L jovem combatente, um pequeno dragão, um ratinho 
e um guerreiro de pedra, todos afim de libertar seu 
reino do domínio do malvado Ta-Keed, feiticeiro 
que usa magia negra. O jogo traz situações de 
perigo bastante diferentes. Portanto, você deve 
revezar sabiamente seus personagens, Sem essa de 
“eu só gosto de um bonequinho”. 

Littíe Samson é um game acima da médio e dos 
melhores disponíveis para o Mnfendo, Invada a locado¬ 
ra, procm'e este jogo e âivhta-se pra caramba. Pra dar uma 
força, dámos o game fase a fase, com as paSswords. Confira! 



THE FAILS (KK7B) 

Nesta fase, uma desagradável surpresa: Gamm não atravessa a lava sem se machucar, Nas cachoeiras, 
f K.O. é o herói mais indicado, mas use Kikira contra o chefe. 



Siga em frente, pulando os rios de lava. Antes de pular nas plataformas, detone os inimigos. Este redemoinho (no 
centro) vai levá-lo para a etapa de nuvens. Use Littíe Samson e pegue carona nos redemoinhos para avançar 


V THE SWAMP 
(XSRR) 

^ r Uma floresta com mata fe¬ 
chada. 0 caminho é tortuoso e 
cheio de espinhos. Portanto, 
comece utilizando Gamm mas 
detone o chefao com Kikira. 



Ihf Pintou bifurcação,.. E agora? 
I íè por cima com o ratinho e 
pegue uma vida extra 



Chefe - Para detonar este dra- 
gão-atien, desvie-se das bolas 
azuis e cuidado com o rabo dele 


A r MYSTlCCAVE 
IP (3MTT) 

Esta caverna está repleta de 
espinhos no teto. Use os per¬ 
sonagens na seguinte ordem: 
Samson, K.O., Gamme Kikira, 
OK? 
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■ * 33c* • 

% * & 

_ > «3 


sr- 

1? v 

_ /iS,\ 


Fique sabendo que dá para pisar 
nas plataformas enquanto esti¬ 
verem apagadas, viu? 



V PALACE 
(XBQQ) 

f Estalase mistura uma caver¬ 
na com um ambiente romano. 
Comece com Gamm. 0 
subchefe é idêntico ao da fase 
1, só que é azul. 


Cbeíe * É uma geiéia de crânios 
que se divide. Fique na parte 
inferior quando ele se junta 



1 > t _ W-v* r-íL __ J 

Êp a! Dutra bifurcação , Hmmm ... 
Vé por baixo, pois é mais moleza 

Hj . 1 

rmr 

9 1 ; jW 




Chefe - É um robõ espadachim! 
Ataque-o com Kikira ioda vez que 
ele levantara espada 


immonMBoiiiéniiMommoiMstAMiitoiuuLMtotcommmiiOMmoi 
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UTTLE SAMSON TEM OITO FASES ANIMAIS. MAS 
HÁ OUTROS QUATRO ESTÁGIOS INICIAIS PRA 
VOCÊ PEGAR AS MANHAS DOS PERSONAGEM 








FASES INICIAIS 


Recarrega toda sua 
energia e aumenta 
um ponto de poder 


PARA TROCAR 
DE PERSONAGEM, 
APERTE O BOTÃO 
START 


Entre nos tâneis subterrâneos e 
detone as minhoquinbas e os 
tatuzinhos nas paredes 


Pegue carona nos redemoinhos P 
com cuidado para não ser empur¬ 
rada 


Cuidado com as espadas e destrua 
estas criaturas anfíbias 


No meio da correria . pegue um 
coração 






VOLCANO 
(GWLH) 

f Use o ratinho ou a pequena 
dragão neste estágio. Com 
Kikira, passe voando pelo mar 
de lava. 0 subchefe è o mesmo 
das outrasfases, só que agora 
ele veio de rosinha, viu? 


Há uma i rida extra abaixo do 
maxilar. Não fique marcando 


Chefe - Outro dragão! E ele vem 
e vai, vem e vai, tentando te 
acertar. Seguinte; atire no rosto 
dele, pois é o que liga! 


Preenchequasetoda 
sua energia 


Completa toda a sua 
energia, mas pode 
ser armazenada 


TA-KEEDS 
CASTLE (DP03) 

Enfim, o castelo do malvado 
mago líder. Use o ratinho K.O. 
para ultrapassar corredores 
estreitos. Ah! Tome cuidado 
com alguns espinhos que 
caem do teto. 


Chefe-Éo próprio Ta-Keed. Use 
o rato quando ele afira estas 

hfíh is 


ESTAGIO DE SAMSON 

É dividido em duas etapas: em 
cavernas e no céu. Ao ar livre, 


ESTÁGIO DE GAMM 

Tudo se passa numa floresta. 
Como Gamm é de pedra, você 
atravessaos espinhos numa boa. 


ESTÁGIO DE K.O. 

Use e abuse das bombas, mas 
tome cuidado com os espinhos, 
que matam o 


GAMM 

Soco -1 
Pulo -1 


FORGY 

MOUNTAIN (C92K) 

r Andares e mais andares de 
telas! Use Samson para esca¬ 
lar. Mas não se esqueça de 
detonar os crânios e papar os 
itens escondidos. Desta vez, o 
maguinho veio de amarelo. 


ESTÁGIO DE DRAGON 

Aqui, o negócio é voar bastan¬ 
te pracortarcaminho, atirando 
pra todos os fados. 


UTTLE SAMSON 

Tiro -1 
Pulo -2 

Grudar na parede • 2,2, 

Direciona! para parede e 2 


KIKIRA 

Tiro -1 

Magia -1 apertado até 
Kikira envermeltiar-se 

Pulo -2 


K.O. 

Solta bomba -1 
Pulo - 2 

Grudar na parede - 2, 2, 

Direcional para parede e 2 


Estes feiticeiros verdes atiram 
raios em você * Cuidado! 


Chefe - Éa Morte e vem acompa¬ 
nhada. Use Samson ; com cui¬ 
dado: cada toque da Morte tira 
mais da metade de sua energia 


...e utilize o dragão no corpo a 
corpo 
























































































SÓ DICAS É UMA EDIÇÃO ESPECIAL DA REVISTA AÇÃO GAMES 
CHEIA DE TOQUES ESPERTOS PRA VOCÊ ESTRAÇALHAR. 
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YOSHI’5 COOKIE (Nintendo 



J Itocê é um daqueles viciados nas 
^WnS P llulascol °ridasde Dr. Mario? Então 

\&J \ ET está na hora de se amarramos biscoi- 
M tos de Yoshi’s Cookie, outro game de 
^ estratégia estilo Tetris que chega ao Nintendo 
8 bits, 0 fogo saiu com um visual bem diferen¬ 
te da versão original, para Super tf ES. Mas a 
diversão e o alto grau de desafio são do mesmo nível, 
ou seja, muito legaispra quem curte jogos do gênero. 


f mm 

ÁQui k cma uo nm mmm mo mim 

2 PLAYIRS 

m m mm di m ?m /hm o mo mmm 



Escolha com o cursara fileira em que 
você quer mexer e mande bala 



0 jogador que enche primeiro a sua 
columnha vence o game 


Haja apetite 

Seu objetivo é movimentar fileiras de biscoitos, agrupando os 
iguais lado a lado e fazendo-os sumir da teia. Há no total seis 
modelos diferentes para combinar nos sentidos horizontal ou 
vertical. No modo 1 jogador existem 100 níveis, em que a 
velocidade vai crescendo até virar loucura. E se você conseguir 
resolver todos, receberá uma password para tentar um modo 
ainda mais difícil. Haja apetite para tanto biscoito! No modo dois 
jogadores, ganha quem conseguir detonar as guloseimas primei¬ 
ro. 0 legal é que há truquezinhos pra você sabotar o jogo inimigo. 
Divertido pacas! 


Seleção de fases 

Os últimos estágios do game são especiais. Mas podem ser 
acessados com um truque. Ao terminar o Round 10 no modo 1 
Player, você recebe uma password. 

Resete o jogo e use a password para 
começar no mesmo Round 10, na velo¬ 
cidade High e com o som em Off. Sem 
sair desta tela de opções, mantenha t 
pressionado e aperte também o Select. 

Cada vez que você pressionar o Select, , 

avançará um nível. E nesta ieta mê P° de 

selecionaras fases 







StIFtK P^n 


SUPEfí PAD 

CONTROL PAD DE ULTIMA GERAÇÃO 
SP ) - PARA PHANTOM SYSTEM" r 
Hf-TQPGAMEE VG9G00' 

SP 2- PAPA DYNAVtSION" 2 OU 3 £ HANDYVtSTON' 
SP $ - PARA MEGA DRIVE' E GENESfS* 

SP 4 - PARA MASTER SYSTEM " 

$P 5 - PARA GEMfECOM" 

SP 6- PARA SUPER NINTENDO* E SUPER FAMICOM 
SP 7 - PARA TOP SYSTEM* 


.OVSTlCfC ANATÕMfCO PROFISSIONAL 
DA IODO-PARA AT ARI" 

T V2000 - PARA MASTER SYSTEM* 

:=»3ÜOO - PARA PHANTÜM SYSTEM" 

-MOP GAME" E VG 9000" 

IO 4000 - PARA DYNAVIStÜN* 2 OU 3 E HANDYVIStON 
I N 5000 - PARA NINTENDO AMERICANO(NES B BiTS) 


Tel/Fax: (011)293.49 


























































CHAMPJONS OF EUROPE f 
Tekmaçjic 


GRÁFICO 


IVERSÃÜ 


Esporte I ou 2 jogadores 

Lançamento TfrtToy 


Olho no mapa 

Â perspectiva do campo é sempre aérea, 
mostrando uma pequena região por onde a 
bola se desloca. Para sacar em que parte do 
campo você está, é preciso ficar ligado no 
mapinha no canto da tela. Os jogadores e a 
bola respondem rapidamente aos comam 
dos, o que é legal. Mas o game é mudo de 
pai e mãe: só se ouve o apito do juiz e mais 
nada. De vez em quando, aparecem 
balõezinhos parecidos com os de história 
em quadrinhos: é o juiz informando o tem¬ 
po de jogo, um jogadoT reclamando que 
levou uma falta ou informando o 
posicionamento da equipe para você. 


COMANDOS 

1 

Chute alto 

2 

Chute baixo; correr sem a bola 


Se nesta onda de Eliminatórias da Copa você ficar a 
fim de um joguinho de futebol saiba que a Tec Toy está 
lançando mais um game de pelota para o seu Master. 

O que rola nos gramados não é a Copa do Mundo, 
mas a da tJEFA, que reúne as seleções da Europa . 

O jogo é pobrezinho em recursos de som e 
imagem, mas até que tem uma jogabilidade 

interessante . Quem dominar bem seu funcionamento e as estratégias 
de gramado vai ser o campeão da turma e ficar com o maior morai 


i: :: 


Íí 


Para dar chutes altos em curva, selecione este 
modo na tela de opções e t ao chutar, use o Direcional 
para controlar a trajetória da bola 


Ao cobrar pênaltis, aperte juntos o botão de chute 
e o Direcionai 


rrrrr 


Para girarem volta da bola e chutar, use este modo 
na teia de opçõ es. Com a posse da bola, fique com 
B apertado e coloque o Direcional para os lados 


Para defender pênaltis, escolha um lado e pule; 
não dá tempo de esperar o chute para decidir. 
Aperte o botão f para agarrar a bola 


Os números indicam qual é a formação do time que 
detém a bola naquele momento: 4 no ataque, 3 no 
meio-campo e 3 na defesa 

Jogabilidade 

Um dos pontos positivos do game é a 
jogabilidade. Os atletas respondem pronta¬ 
mente aos comandos e são velozes. A bola 
também anda rápido - menos nos campos 
pesados, onde elaxola com maior dificuldade. 
Dependendo das opções que você fizer no 
início do game, poderá conseguir efeitos inte¬ 
ressantes. 


Opções 

Na tela de opções do game dá pra configurar bastante o esquema das partidas. 
Você pode jogar com ou sem vento, em campo seco ou molhado, com bolas em 
trajetória reta ou curva, com tempos de 3 a 10 minutos etc, Dá até pra escolher o juiz* 

Campo 
seco/molhado 


Vento 

Localização 
do mapinha 

Escolha do juiz 
1 ou 2 jogadores 
Iniciar o game 


Tempo de jogo 


Girar em torno 
da boia 

Chutes retos/ 
bm curva 

Modos de jogo: 
demo, practíce ou 
champíonship 


Escolha sua seleção apontando para o país corres¬ 
pondente no mapa. Aproveite e aprenda geografia 









































POPULOUS / Tecmagík 

| Estratégia 

i jogador | 


Lançamento Tec Tay 

É 




üviwÈtmtfu trêkmjm 

Paia realizar sua missão você dispõe do 
poder Manna, que aparece no marcador 
superior e indica quantas intervenções di¬ 
vinas você pode fazer. A primeira tarefa 
sempre é aplainar o terreno da fase para que 
os walkers bons possam construir casas e 
plantações. Às vezes, você precisará colo* 
car totens (chamados Papal Magnets) para 
reunir os seus walkers. Mas à medida que 
os vilarejos começam a dar certo, aparece a 
turma do estraga prazer: você deve 
enfraquecê-la ao máximo. Num determina¬ 
do momento, walkers bons e maus irão se 
enfrentar num Armageddon. Você é quem 
decide quando vai rolar o quebra-quebra 
geral. E para ajudá-lo, você tem o Info 
Sliield: ele mostra qual o tamanho da popu¬ 
lação de bons e a de maus, Só escolha 
Armageddon quando houver um boa quan¬ 
tidade a mais de bons. 




Serve para aplainar. 
Pres$ioneA+ T para 
levantar a terra eA + 
4* para rebaixá-la. 




Transforma líder em 
cavaleiro com pode¬ 
res destruidores 



Construir casas e 
aumentar a popula¬ 
ção 



Cria pântano que re¬ 
duz a terra dos 
walkers maus e os 
engolem 

Cria vulcões que ar¬ 
rasam a terra dos 
maus 



É o Papal Magnet do 
Bem 



Procurar instalações 
do Mal para invadire 
reconstruir 



Cria enchentes que 
afogam os maus. 
Cuidado para não 
afogar os bons junto 



É o Papal Magnet do 
Mal 


1 

Seus walkers co¬ 
lhem e constróem 


gEZ£ 

juntos 



Deflagra o Arma¬ 
geddon, a guerra fi¬ 
nal entre bonse maus 



Desloca um Papal 
MagneidoBemeseu 
líder 



Provoca terremoto e 
arrasa o terreno dos 
walkers maus 



Dá informações 
cruciais sobre os 
walkers bons 






ALINHAMENTO 


POPULAÇÃO 
DO MAL 


PORTADOR 
DO ESCUDO 


AVANÇO 


POPULAÇÃO 
00 SEM 


FORÇA 





0 lance do jogo é aplainar muitas ler- Os walkers bons vão construindo ei¬ 

ras para expandir suas instalações dades e plantações sozinhos 



Os cavaleiros do Bem atacam e quei- Tenha certeza de que há mais bons 

mam as éreas dos walkers maus que maus antes do Armageddon 



























































































Pancadaria é com a SNK mesmo. Depois de clássicos cotão 
World Heroes, Art of Fighting e Faial Fury f chegou a vez das 
espadas. Samurai Shodown traz doze lutadores, mestres na arte 
orientai de decepar cabeças com espadas pontiagudas. O game 
mistura estilos, mas tem personalidade própria. Talvez seja o 
melhor game de luta que a criadora do Neo Geojáfez. E o primeiro 
jogo de pancadaria com duas mulheres: Charlotte e Nakomru* 
As espadas não estão no game por acaso. Muitos golpes envol¬ 
vem as afiadas armas milenares. São magias do além e golpes 
muito loucos. O som ê animal: o mais completo que a SNK criou 
para um game de pancadaria. Samurai Shodown só tem um 
defeito: traz apenas um chefe. Mas as características especiais dos 
doze lutadores compensam. São 117 Mega da mais pura cultura 
japonesa. Resultado: um jogaçof Disponível para Neo Geo domés¬ 
tico e arcados. 


s 

Você pode dar socos (golpes de espada) com 

A: soco fraco 

o 

Q 

os botões A, B, ou A + B. E chutes com os 

B: soco médio 


botões C, D ou C + D. Mas a intensidade do 

A + B: soco forte 

3 

ataque varia. Assim, um golpe que aparece 

C: chute fraco 


com a letra A, pode ser dado também com B 

□: chute médio 

8 

ou A + B. Confira os comandos 

C + D: chute forte 



VOCl VAI 

SUAR PRA TERMINAR 
ESTE GAME. SÓ 0 NIVEL 
1 DÁ UM TRAMPO 
DE UMA HORA 
OU MAIS 


OS MELHORES GOLPES DOS DOZE LUTADORES 



POISON BUZZARD. Mande esta nuvem bem 
na orelha do inimigo: 4-, + A 



RUSHDOG. Loucura pura: magia çom cachor¬ 
ro 1 È simples: i, i +A 



SENPUZAN. Redemoinho devastador, 
+A 



$ WALL ÕWS WÕÕP SL ICE. Cinematográficot 
Pule e detone com tf, 4*. ^+ A 



POWER GRADATION. Esta mulher é fogo! 
Detone com tf, 4* r ^ + Ã 



MURA GABURU. Que tal um tigre na orelha do 
adversário? Vádeb, -> +A 

































































NAKORURU 1 


TRIANÚLE JUMP . Pule e vá pra cima com o 
Direcional, apertando A + B 


LEYLA MUTSUBE. Lindo e eficaz. Voe com 
tudo* ^,^+A 



EXPLODiNG WAVE Uma singela bota de fogo 
para tonar os miolos: +A 



HASSO HAPPA. Espada pouca e bobagem. 
Aperte A rapidmhô para mtitiíar o inimigo 



NINJA JWIRL Apareça em quatro lugares 
diferentes:^. N r T. *-+B+C+ü. Acione 
o Hanzo que quer com os botões A, B 7 Ge D 



CHOBIJÍSHL Esta magia ê animalesca. De* 
tone com i + C + D 




:TüN SENNA. 


^>ÍAN(0 
BATITjETÒA 
iJE^OÍBE 1 
CHAMPRAI. 
FEÍiX CA F . 
FINAL FÍGH r 


TORNO) 


GGÀL JJI.. 

JURASSYC 

PRINCE OF PÉRSIA. 

T ART A R L T/k- MO A, U í 




TICO TECO 
TINÍ4Y froON II 
áBSfejERRY ... 


UE E COMPI 




V 9 


MÉÚA DIZ 1 VE 

mmm 'lenis . 

batman: úl . 

BÜLLS & BLASERS. 

BUBS Y . ..— 

CRUEBAIX... 

ECÓDOUTIIN..;. 

FATALFUR-Y . 

FLASH BACK ^ .* 

FfcfNT STÒNBS . 

JUAGLESTRIRE.. 

SH1NOB Ji. 

SFLATTER TIOUSF til .... 
STREET OF RAOH S£-. r 

SlíMERCHALKNOER.. 

TARTARUGA NINJA IV. 

•30LDEW AXE1II_..... 

SHINOB II. 


USS 

- 26,00 
.. 20.00 
.. 28.00 
.. 53,00 

.. 17,0 n 
..25,00 
.. 28,00 
.. 40,00 
.. 16.00 
46. 00 
,.28,00 
.. 30,00 
.. 20,00 
-53'.00'. 
16,00 
. 23,00 


I NO 


^ tt 




ÉÍSS 

SUr£R N EÍ> 

USS 


AMA7TNG TENTS... 

„.,. lTtw ...m oo 


BATM AN 11 .- 

•.........22,00 


BATTLETOÂDS. 

% .~ 29*00 


CONTRA 4 -|^K. 

.35,00 

, 20,00 

FATAI. EURY .. 

fk- _25*00 

. 20.00 

1TNAL FIGHT 11.. 

T-..35,00 

. :o;So 

G1T MOTO,.,,.,........ 

....31,00 

2ÜAHÍ 

KAWASARL. .. 

_40,00 

. 20,00 

IAS VIvGAS ... 

..31,00 

BGHM , 

mortal oqmbat 

E,.60.00 


PRIME FUTEBOL ... 

._ 35.00 

20.00 V /li f i 

S. STRXICB FOOTB.A 

J_25,00 


'STREET F.ILIRBO, 

_75.M 

1 20,00 1 • 

SUPER TURRIGAN 

.._36,0v 

^W 

VOLEY II. 

.-.30,00 

. 20,00 À 1 VÁ 1 

WORLD NEROS. 

.__ 53*C rf J 

. 20,00 

MACROS.. 

__40.M 


Embii - Terra das Artes 


TEMOS OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS CC*.’ 
MAIS DE 500 TÍTULOS. 


HORÁRIODE ATENDIMENTO: 

DAS 9 às 20hs. 

AOS SÁBADOS 
DAS 9 às 15hs. 
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A Sierra não perde tempo e lança mais um adveniure 
de tirar o fôlego. Depois dos quatro episódios Space 
. _.s:. chegou a vez deste The Next Mutation, O nome é 
-ma sátira explícita ao seriado Star Trek e seu The Next 
V r.eration. Afinal, os games Space Quest ficaram famo- 
.: s ;jõo operas por serem bons. Mas também por tirarem 
maior barato de clássicos da ficção científica. Ouça a 
música do começo, cbupadaça de Stax Trek, e comprove 
o bom humor. 

Roger Wilco é a estrela do game. Lixeiro, simples emeio 
bübaca, ele é a síntese do "idiota-mor”. Neste quinto 
episódio, Wilco entra na escola de cadetes. O lance é que 

um rato penetra no computador e provoca um tilt que reprova todos, menos o querido Wilco, que é promovido a capitão. 

Ao receber as honras de praxe, ele conhece a embaixatriz de um planeta distante. A moça reclama que há muito lixo 
espacial por lá. Wilco é designado para a importantíssima missão. Os problemas não serão poucos. Ao sair da estação 
central, surge uíjici androide. Ela quer matá-lo. Sua missão é escapar da assassina, descobrh uma conspiração que 
envolve um dos caras da Confederação dos Cadetes, limpar a área e conquistar o coração da bela embaixatriz. 



Point and click 

Q game utiliza o sistema de point-and- 
click, Só que em vez de verbos, há ícones 
para cada ação. A novidade é um ícone que 
serve para dar ordens de dentro da sua 
nave, Para acionar o inventário, você deve 
clicar a mala na parte superior da tela, E, em 
seguida, clicar o objeto selecionado. Feito 
isso, um ícone do objeto surgirá na tela. 
Fácil, não? 

As tarefas do game são simples, mas às 
vezes parecem pouco lógicas. Um erro gri¬ 
tante e você morre. Então, salve o game a 
cada tarefa executada. Mais uma mania da 
Sierra é o jogo dentro do jogo: há uma 
Batalha Naval espacial nomeio da história. 

Os gráficos seguem a tradição dos Space 
Quest anteriores. Os cenários parecem de¬ 
senhados manualmente, O resultado é im¬ 
pecável A música é uma atração à parte e 
está em sintonia fina com os acontecimen¬ 
tos do próprio game. Coisa de cinema. Tiie 
Next Mutation é um prato cheio para quem 
se amarra em adventures bonitos, engraça¬ 
dos e meio amalucados. 



CONFIGURAÇÃO MÍNIMA 

AT286 com clock de 16 MHz, 

9 Mega livres no Winchester e 
monitor EGA de 16 cores. Aceita 
AdLib, SoundBlaster e Rotand. 
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Roger não estava esperando a prova surpresa. Aprovei¬ 
te para colar quando o robõ não estiver olhando 



r MC ou 


Contate a Starcom para conhecer sua missão e saber 
quais sistemas você precisa visitar 



Algumas coisas são mortais . Nem tente sentamocockpit 
da nave da androide. Arranje um outro mm 



Coloque os cones de segurança antes de começar a 
limpar o chão 





A Sierra sempre coloca jogos dentro de jogos. Aqui. o 
fance è uma "batalha mval fi melo maluca, Saque só! 



Na parte traseira dasuanave você encontrará um?. çaha 
de ferramentas, Pegue todas que precisar 


































VENDO 


► Micro Expert Plus MSX com 
Drive, Megaram, joystick, 70 dis¬ 
cos gravados e manual de instru¬ 
ções. Preço camarada. Celso 
R.Rítamura, te!.: (011) 92-8380, 
São Paulo, SP, 

► Microcomputador Macintosh 
Apple 2 -Pluscom monitor Unitron, 
dois Drives f teclado, joystick, cabo 
e manual de instruções. Willy, tel: 
(011) 522-5161, SãO Paulo, SP. 

► Supergame VG56ÜÜ com 13 
cartuchos. César Augusto A. de 
Miranda, tel.: (021) 593-4267. Rio 
de Janeiro, RJ. 

► Master System 1 com dois 
controles e quatro cartuchos. 
Clayton J. e Silva T tel.: (0186) 91- 
1559, Buritama, SP. 

► Master System com sete car¬ 
tuchos epistola, mais um Nintendo 
americano com cartuchos. 
Alessandro, tel.; (011) 264-8608, 
São Paulo, SP. 

► Cartuchos originais de Super 
Nintendo. Márcio Matsumoto, tel,: 
(011) 842-6275, São Paulo, SP. 

► Onze cartuchos usados de 
Mega Drive e dou grátis um 
adaptador para Master System, 
Deivy Cícero Munhoz, tel.: (011) 
63-7714, São Paulo, SP. 

► Turbo Game com dois contro¬ 
les e dois cartuchos. Marcelo 
Vinícius Lazarint, tel.: (011) 956- 
3008. São Paulo, SP. 

► Cartuchos usados de Master 
System. Marcos Tadeu Raimundo, 
tel.: (011) 205-4485, São Paulo, SP. 

► Master System 2 completo 
com três cartuchos e pistola. 
Willlan Pagíluso Maya, tel.: (011) 
277-4713, São Paulo. SP, 

► Master System 2 com dois 
controles, seis cartuchos e pistola. 
Bruno Queiroz Bezerra, tel.: (073) 
211-9189, Itabuna, BA. 


► Master System 3 com dois 
controles e quatro cartuchos. 
Michel Lima Chagas, tel: (021) 
£84-0270, Rio de Janeiro, RJ. 

► Master System com alguns 
cartuchos, dois joysticks e pistola, 
Rivaldo SBoto Jr, tel.: (071) 351 - 
3820, Salvador, BA, 

► Mega Drive nacional com car¬ 
tuchos e um Super Nintendo com¬ 
pleto. Mario ou Mei, tel.: (011) 277- 
7363, São Paulo, SP. 

► Super Nintendo completo com 
transcoder, um Sega Genesiscom 
o cartucho Sonic e um Sega CD. 
Celso, tel.: (011) 92-8380, São 
Paulo, SP. 

► Atari com dois joysticks e car¬ 
tuchos. Manoel Júnior, tel.: (032) 
232-2664, Juiz de Fora, MG. 

► Super Nintendo com dois con¬ 
troles e três cartuchos. Fábio Sou¬ 
za Zanella, tef.: (067) 421-7885, 
Dourados, MS. 

► Top Game VG 9000 com quatro 
cartuchos, Hans Schmüdt Santos, 
tel.:(039)465-1491 ,MonteSiâo, MG. 

► Game Boy com quatro cartu¬ 
chos. Vinícius da Costa Bria, tel.; 
(021)714-4756, Niterói, RJ. 

► Dynavisíon 3 completo com 
dois cartuchos. Gilmar Silva, tel.: 
(011) 457-3233, ramal 224, São 
Paulo, SP. 



> Q cartucho Street Fighter 21/2 
ou Super Mario World do Super 
Nintendo por Zelda 3. Fabrído Se¬ 
gura de Souza, tel: (011) 702- 
3479, Gsasco, SP. 

P As edições 33 e 35 da Revista 
Ação Games pelasediçõesl5e16. 
João Romário F.Filho, tel.: (085) 
261-2767, Fortaleza, CE. 

► Ocartucho F-15 City Warpor 
Double Dragon 3. Edson Luís 
Lorenzett, te!,: (0499) 44-2910, 
Concórdia, SC. 

P> H i-To p Game com dois contra - 
ies, dois cartuchos e adaptador por 
Game Boy ou Game Gear. Rodrigo 
de Campos Salvador, te!.: (011) 
491-5502, São Pauto, SP. 

% Os cartuchos Bare Knuckle e 
Moonwalker do Mega Drive por 
Bare Knucle 2, Ronaldo Bianezl 
Junior, tel,: (011) 216-6901, São 
Paulo. SP. 


■ O cartucho Magic Carpet de 
Nintendo por outro de meu interes¬ 
se, Fabiano Gonçalves, tel.: (021) 
351-9998, Rio de Janeiro, RJ. 

Cartuchos usados de Master. 
Alex Darcie, tel.: (011) 418-8802, 
São Bernardo do Campo, SP. 

Bicicleta Caloi Cruiser com 18 
marchas por SNES completo. 
Ricardo S. Silva, tel: (011) 491- 
6657 ou 844-0076, São Paulo, SP, 


FIQUI 

EjkíRTO 


P Phantom com 4 controles, 4 
cartuchos e adaptador J-72 por 
Game Gear com cartuchos. Anto- 
nio Flávio Medeiros, 282-0133 R. 
339, São Paulo, SP. 

: Cartuchos usados de Nintendo. 
Gláuco Teixeira Silva, tel.: (021) 
609-1817, Rio de janeiro, RJ. 



► As edições £4, 25 e 26 da 
Revista Ação Games. Eduardo 
César, tel.; (0432) 330-6221, Lon¬ 
drina, PR. 

► Pistola Light Phaser do Master 
System, Alex Darcie, tel.: (011) 
418-8802, São Paulo, SP. 

* As edições 24 e 25 da Revista 
Ação Games. Juliano F. BianchesL 
Rua Domingos Mcgno f 111. CEP. 
07090-000, Guarulhos, SP. 

► As edições 12 e 32 da Revista 
Ação Games, tel.: (061) 274-7439, 
Brasília, DF. 

► Sega CD usado. Rodrigo M. da 
Silva, tel.: (011) 912-0747. São 
Paulo, SP. 

► As edições 01 a 27 da Revista 
Ação Games, Samuel Franco A. 
Lepique, teL: (011) 914-5692, São 
Paulo, SP. 

* O cartucho Gangster Town 
com pistola do Master System por 
Psico Fox. Gustavo Henrique 
M.Dantas, tel.: (021) 288-2130, Rio 
de Janeiro, RJ 


PARA ANUNCIAR 

Você escolhe onde quer anun¬ 
ciar e escreve seu classifica¬ 
do em uma carta para: Ação 
Games Clube, Av NaçoesUnf 
das , 5777 ; 2 q andar, CEP 05479- 
900, São Paulo, SR Os anúnci¬ 
os são GRÁTIS. 
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HEEÓ» MAt^ 
RÁPIDO DO 
MDWDO. 


O MAIOR HERÓI DO VIDEOGAME, 
AGORA FORA DAS TELAS, 








Para Dynavision 2 e 3 



Para Mega Drive* e Gene sis* 



Para Phantom System* HPTop Game* e Turbo Game* 



Para Master System * e Afari* 


l0 »»0 '"‘ EJ CONr SO( 



Para SNES* e Super/amicom* 


rM * CONT *C t 

TFOS 




INDOMÁVEIS 


Seu game está ria mira dos ASAS INDOMÁ¬ 
VEIS DYNACOM, a mais moderna e comple¬ 
ta linha de joysticks tipo ASA do mercado. Os 
TPCs 1, 2, 3, 4, 5 e 6 são as armas ideais para 
você mandar tucío fjelos ares: são firmes e con¬ 
fortáveis com seju design anatômico e têm Tur¬ 
bo ao alcance dja ròão. Além disso, vêm com 
mini-manche reriiovível como nos caças ame¬ 
ricanos. Dá só uma olhadinha! 


TPC-I tem turbo automático (8 tiros por segundo) sepa¬ 
rado para os botões A, li, À f B e Slow-Motíon 

TPC-2 tem turbo automático separado para os botões 
A, B, e C e Slow-Motion; 

TPC-3 tem turbo automático (8 tiros por segundo) sepa¬ 
rado para os botões A, B e A -l- Be Slow-Mótion 

TPC-4 tem botões Á, B c A + Be dois tipos de veloci¬ 
dade turbo: 5 tiros/seg. c 10 tiros/seg. 

TPC-5 tem botões A, B, X, Y, R e L e Turbo Total para 
todos os botões; 

TPC-6 tem turbo automático (8 tiros por segundo) sepa¬ 
rado para os botões A, B e A -l- Be Slow-Motion 


A partir de agora suas batalhas vão ser coisa 
de cinema. 


Para Nintendo Americano (NES*) 








